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ABSTRAK  
 
PERANCANGAN RE-BRANDING  





Asram Furnitur dan Interior adalah sebuah perusahaan mebel milik Bapak 
Drs. H. Hafidh Asram, MM  yang berdiri pada tahun 1982, di kota Yogyakarta, yang 
berusaha bangkit kembali menguasai pasar mebel di Yogyakarta. 
Asram yang dahulu tidak sama dengan keadaan Asram yang sekarang. Asram  
dulu berjaya karena dapat masuk ke kalangan masyarakat pecinta profil pada mebel, 
dan termasuk produktif dalam memproduksi mebel. Namun, pada tahun 2008 
mengalami kemunduran dan sejak saat itu kurang lebih dalam kurun waktu 5 tahun 
Asram tidak melakukan aktifitas branding sama sekali. 
Menciptakan konsep perancangan re-branding untuk menciptakan image baru 
perusahaan yang baik dan komunikatif bagi masyarakat adalah salah satu cara yang 
dapat ditempuh untuk membangun kembali citra Asram yang telah lama dilupakan 
masyarakat. 
 























 Asram Furniture and Interior is a furniture company owned by Mr. Drs . 
Hafidh H. Asram , MM , established in 1982 , in the city of Yogyakarta , which tried 
to get back in control of the furniture market in Yogyakarta . 
 Asram which were not the same as the current state of Asram . Asram 
venerable as it can go into the community profile lovers on the furniture , and 
includes productive in producing furniture . However , in 2008 suffered a setback , 
and since that time more or less within a period of 5 years Asram not do branding 
activities at all. 
 Creating a design concept of re- branding to create a new image of good 
corporate and communicative for the public is one way that can be taken to rebuild 
the image of Asram long forgotten by community . 
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A. Latar Belakang Masalah 
Persaingan bisnis mebel saat ini mulai semakin ketat, mulai dari bisnis mebel 
yang menjual barang-barang kebutuhan masyarakat, sampai dengan bisnis mebel 
yang mewah, yang harganya hanya sesuai untuk pangsa pasar menengah ke atas. Itu 
semua karena mebel merupakan salah satu kebutuhan manusia. Fungsi utama mebel 
atau furnitur sendiri adalah perangkat rumah tangga yang dibutuhkan untuk benda 
pakai yang digunakan untuk membantu kegiatan manusia. Selain itu, mebel bisa juga 
mencerminkan status sosial  
Perkembangan perekonomian di Indonesia semakin maju dan cukup pesat, 
ditambah dengan teknologi yang semakin maju. Kondisi dan situasi ini secara juga 
akan mendorong perusahaan bidang industri mebel  untuk senantiasa berusaha 
meningkatkan produksinya. Sebisa mungkin menjaga citra dan kualitas produknya, 
agar dapat bertahan di tengah pasar yang semakin hari semakin kompetitif ini. 
Perusahaan di Yogyakarta yang mengiklankan diri di Indonetwork ( sebuah website 
e-commerce yang dapat memudahkan masyarakat dalam melakukan bisnis secara 
online, berdiri tahun 2001, telah memiliki 200.000 anggota di seluruh wilayah 
Indonesia) sudah ada 75 perusahaan, belum lagi di seluruh Indonesia. Kompetitor 
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yang semakin banyak inilah yang menjadi pendorong untuk lebih kreatif dalam 
memasarkan dan mempromosikan produk-produknya. 
Asram Furnitur dan Interior merupakan salah satu toko furnitur dan interior 
yang memasarkan secara langsung maupun online berada di Jl. Pandegarini I/10, 
Caturtunggal, Depok, Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta.  Asram  menjual 
berbagai macam barang mebel. Menyediakan berbagai macam merk dan jenis dan 
juga dapat membuat mebel dengan rancangan sendiri, dengan permintaan tertentu 
dari klien.  
Pada awalnya Asram Furnitur Interior merupakan usaha mebel yang terkenal 
dengan mebel ukiran jati/ukiran Jeparanya. Padahal sekarang jika dilihat di 
showroom Asram telah menjual mebel yang modern dan minimalis juga. Jadi tidak 
terpaku pada mebel model lama, model ukiran klasik, ukiran Jepara saja.  
Semakin banyaknya saingan bisnis furnitur dan interior, mereka juga berusaha 
untuk selalu memperbaharui produk ataupun dengan promo-promo yang menarik 
misalkan kredit tanpa uang muka, diskon 25%, bonus satu barang untuk menarik 
konsumennya. Persaingan tersebut mau tidak mau mempengaruhi dalam segi omset 
perusahaan ini. Maka Asram tidak ingin ketinggalan untuk menjadi lebih baik, 
memperbaharui konsep dan citra yang selama ini sudah melekat pada bisnisnya, dan 
meningkatkan omset pada perusahaannya tanpa mengesampingkan kualitas produk 
dari perusahaan ini. Setelah sekian tahun perusahaan berdiri, Asram perlu 
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menegaskan kembali targetnya dan merencanakan mengubah positioningnya pada 
target baru sehingga perlu citra baru juga untuk merefleksikan hal tersebut.   
Asram ingin tampil baru, menggunakan citra dan konsep baru dalam 
pemasaran produknya. Pangsa pasar yang dahulunya kepada masyarakat pecinta 
klasik mebel, sekarang Asram ingin memperluas targetnya kepada masyarakat 
pecinta furnitur modern, seperti keluarga muda dan menjangkau konsumen yang 
menyukai desain minimalis dalam mebelnya. 
Perusahaan harus selalu siap dan berani dalam menghadapi pesaing-
pesaingnya.  Itulah mengapa sebuah perusahaan diharapkan memiliki strategi yang 
tepat dan kreatif untu mencapai target tujuan dan pemasaran. Jika perusahaan sudah 
memiliki strategi yang baik, otomatis harus mempunyai kemampuan untuk bisa 
memfokuskan pelayanan yang baik, sehingga pasar tetap memberikan ruang untuk 
produk Asram dan konsumen tetap senang hati membeli produk mebel furnitur dari 
perusahaan Asram. Dalam konsep barunya Asram ingin mengangkat tema kuat, solid,  
modern, dan menyenangkan bagi konsumen.  
Asram Furnitur dan Interior sangat berpotensi untuk lebih maju dan 
berkembang dalam usahanya, karena selama kurun waktu kurang lebih 5 tahun 
belakangan tidak melakukan aktifitas promosi maka dari itu, dengan adanya 
perancangan re-branding ini, perusahaan diharapkan dapat kembali dikenal dan 
diterima masyarakat dengan konsep yang baru serta menarik para konsumen untuk 
menyukai dan memiliki produk Asram. 
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Diharapkan re-branding akan menjadi suatu upaya untuk memperbaharui 
kembali konsep brand perusahaan yang sudah ada menjadi lebih baik tanpa 
mengabaikan tujuan awal perusahaan, yaitu tetap berorientasi kepada profit. Re-
branding akan memfokuskan pada menciptakan image baru dari perusahaan, agar 
dapat diterima kembali dengan baik di masyarakat, baik yang dahulu telah 
mengetahuinya maupun yang belum. 
B. Rumusan Masalah 
Dari pemaparan di atas, dapat ditarik sebuah rumusan masalah yaitu 
Bagaimana merancang Re-Branding Perusahaan Asram Furnitur dan Interior, untuk 
menciptakan image baru dari perusahaan yang baik dan komunikatif bagi 
masyarakat? 
C. Tujuan Perancangan 
Tujuan perancangan re-branding Asram Furnitur dan Interior ini adalah: 
1.  Merancang Re-Branding Perusahaan Asram Furnitur dan Interior 
sehingga menciptakan image baru perusahaan yang baik yaitu terpercaya 
dan mengutamakan pelayanan dan kualitas.  
2. Membuat brand Asram menjadi salah satu brand besar di kota Yogyakarta 
dan dikenal banyak masyarakat Yogyakarta, dengan merancang identitas 
visual berserta media promosi Asram menjadi lebih menarik, bermakna 
dan artistik. 
D. Batasan Masalah 
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Pada perancangan Re-Branding Asram Furnitur dan Interior ini membatasi 
perancangan sampai dengan perancangan konsep baru visual identity, aplikasi logo, 
beserta media promosi yang akan digunakan untuk aktifitas re-branding perusahaan. 
Asram Furnitur dan Interior yaitu sebuah perusahaan yang bergerak dibidang furnitur 
dan interior yang berdiri pada tahun 1982, pendirinya adalah Drs. H. Hafidh Asram, 
MM. Showroom terletak di Pandegarini 9 Jl. Kaliurang km.6 Ringroad Utara, 
Yogyakarta, Indonesia dan Workshop di Jl. Godean Ringroad Barat Dowangan 
Gamping Sleman, Yogyakarta, Indonesia. 
E. Manfaat Perancangan 
1. Bagi Target Audience 
a. Menghadirkan kembali brand Asram di benak masyarakat yang dahulu 
sudah mengetahuinya, maupun yang belum mengetahuinya. 
b. Menambah referensi tempat belanja furniture dengan menawarkan konsep 
yang baru dan menarik. 
c. Menjadi pilihan target audience untuk mendapatkan produk bagus dan 
berkualitas. 
2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 
a. Menambah referensi visual bagi mahasiswa Desain Komunikasi Visual 
dalam mengangkat tema rebranding sebuah perusahaan. 
b. Menambah pengetahuan tentang rebranding, sehingga dapat diterapkan 
nantinya di lingkup dunia kerja seorang desainer komunikasi yang selalu 
ada kaitannya dengan branding.  
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3. Bagi  Lembaga Pendidikan DKV 
a. Memberikan alternatif model pemecahan masalah karya Tugas Akhir 
(TA).  
b. Memberikan manfaat bagaimana perancangan re-branding ini dapat 
memberikan pembahasan tentang pencitraan perusahaan. Selanjutnya 
perancangan ini dapat digunakan sebagai kajian untuk perancangan re-
branding dimasa yang akan datang. 
4. Bagi Perusahaan 
a. Perancangan re-branding ini akan bermanfaat sebagai sarana penunjang 
perusahaan Asram Furnitur dan Interior dalam mempresentasikan 
keinginan mereka untuk memberikan image dan citra baru pada 
perusahaan mereka sehingga dapat mengembangkan perusahaan. 
F. Metode Perancangan 
Metode Perancangan yang akan dilakukan di antaranya metode pengumpulan data, 
metode analisis data, metode konsep perancangan dan metode visualisasi desain. 
1. Data yang Dibutuhkan 
a. Data Primer 
Data yang hanya dapat kita peroleh dari sumber aslinya yaitu data 
tentang Asram Furniture and Interior yang akan menjadi klien perancangan 
meliputi latar belakang permasalahan yang ada, sistem pemasaran secara 
onlinenya. Dalam memperoleh data primer menggunakan metode  
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- Data verbal wawancara  
Wawancara dilakukan kepada narasumber yaitu General Manager 
Asram Furniture and Interior Bapak Janitra Adhidarma Siswaputra, 
SE,M.Com. 
- Data Visual Dokumentasi 
Pengambilan data dengan mengambil gambar (foto) di toko lokasi 
Asram Furnitur and Interior. 
b. Data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang sudah tersedia sehingga dapat mencari 
dan mengumpulkannya. Untuk data sekunder dapat di dapatkan pada 
sumber media cetak seperti brosur, katalog produk, company profile, dan 
majalah atau surat kabar. Media online seperti website dan facebook. Data 
mengenai corporate identity dan mengenai bisnis furnitur yang diperoleh 
dari berbagai macam sumber.  
2. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data menunjukan cara-cara yang ditempuh 
untuk memperoleh data-data yang dibutuhkan, di antaranya data verbal yang 
berkaitan dengan perusahaan furnitur. Selain itu juga data-data yang berkaitan 
dengan layout dan konsep kuat, solid, modern, dan menyenangkan sesuai 
dengan konsep yang ingin diusung.  
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Ada dua tahap metode penelitan yang akan dilakukan yaitu “on the 
desk” dan “on laboratory” 
a) On The Desk  
Pada tahap ini, merupakan tahap pengumpulan dan analisis 
data verbal dimana data diidentifikasi, dan analisis. Kemudian 
melakukan diskusi, dan mempresentasikan hasil diskusi tersebut.  
Data verbal yang digunakan sebagai data yang menyangkut 
tentang hal-hal teoritis seperti cara pembuatan, maupun 
pengetahuan teoritis. Data ini akan diambil dari kajian pustaka 
berupa buku-buku teori, layout, dan referensi online. 
b) On Laboratory 
Tahap ini merupakan tahap dimana apa yang telah 
didapat pada tahap “on the desk” diwujudkan dengan 
melakukan proses perancangan. Oleh karena itu, selain data 
verbal, diperlukan data visual agar lebih baik dalam merancang 
konsep visual re-branding yang sesuai sehingga image  yang 
diharapkan dapat tercipta.  
Melalui data yang dikumpulkan diharapkan dapat 
menjadi referensi pendukung dalam pembuatan konsep, desain 
layout, desain iklan di dalam perancangan re-design Asram 
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Furnitur dan Interior. Referensi data visual juga dapat diambil 
dari majalah furnitur, katalog furnitur, maupun referensi 
online. 
3. Tahap Pengumpulan Data  
Seluruh data yang digunakan sebagai acuan dalam perancangan re-
branding ini bersifat teks, gambar yang diambil dari studi pustaka dan 
internet.  
4. Metode Perancangan 
1) Pencarian data. Melalui buku, internet, media cetak lainnya yang 
berhubungan dengan furnitur, dan studi lapangan ke berbagai 
showroom furnitur yang berhubungan dengan objek penelitian. 
Pencarian data juga dilakukan secara langsung melalui wawancara 
dengan pihak perusahaan. 
2) Diskusi tentang konsep baru perusahaan yang diinginkan, apa saja 
konsep yang ingin dipertahankan, dan apa saja konsep yang akan 
ditambahkan pada brand image perusahaan.  
3) Eksperimen format desain visual konsep perusahaan berupa 
konsep brand, corporate identity yang terdiri dari layout, font, 
ukuran, serta pemilihan warna. 
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4) Eksperimen format desain sarana promosi dan aplikasi corporate 
identity yang terdiri dari bentuk, ukuran, teknik cetak, bahan, dan 
teknik finishing. 
5) Penyiapan materi yang terdiri dari pengolahan data yang diperoleh, 
baik data verbal maupun visual untuk kemudian dibuat konsep 
layout visual. 
6) Pembuatan mock up yang merupakan replika yang dipakai sebagai 
pedoman dalam proses desain hingga produksi. 
7) Pembuatan sketsa kasar (Rough lay out) 
8) Layout komprehensif meliputi konsep perusahaan, corporate 
identity, media promosi. 
9) Final desain dan produksi. Semua rancangan diwujudkan dalam 
media yang sudah ditetapkan sebelumnya, maka akan dimasukkan 
ke dalam rangkaian proses produksi. 
 
G. Metode Analisis 
Metode analisis data yang digunakan pada perancangan re-branding 
perusahaan Asram Furnitur and Interior yaitu metode analisis SWOT. Analisis 
SWOT merupakan tinjauan tentang Strength (Kekuatan),  Weakness (Kelemahan), 
Opportunities (Peluang), Threats (Ancaman). 
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Dengan metode ini diharapkan dapat menggali informasi lebih dalam 
mengenai keunggulan perusahaan, kelemahan perusahaan, peluang perusahaan, dan 
ancaman yang dihadapi perusahaan Asram Furnitur dan Interior.  
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